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Crot's first Epistle to the Checks 



1 Uvod 

Pravidla jsou ponekud mlhava. Zvlaste je tedy dulezite netravit moc casu dohady o nich. 
Chlapek na suchu (Designated dry guy - DDG) ma vzdy posledni slovo, pokud se nerozhod- 
nete pouzit Variaci pravidel #3. 

Zakladnfm zamefenim hry je vypravet pfibeh a casern se ozrat. 

Pfibeh potom zacina lip, nez konci. 

2 Lidi a chlast 

Melo by se licastnit celkem malo lidi. Mezi sesti a dvanacti je tak akorat. Obzvlast'e nudnym 
lidem by nemelo byt povoleno hrat, pokud to nejsou ti jedini s alkoholem nebo nejsou 
zvlaste atraktivni. Pokud to jsou jedini s opojnymi napoji, vsichni ostatni by meli zkouset 
je odstranit ze hry, zabit jejich postavu, donutit je, aby se citili nevitani atd. Pokud jsou 
atraktivni, ostatni by na ne meli zkusit zapusobit. Meli byste mit take k dispozici hodne 
alkoholickych napoju. 

Fakt hodne. 

Mel by to byt dobry mix slabeho a tvrdeho piti. Idealne se vyber sklada z velkeho 
rozsahu od ruznych jahodovych sajrajtu az po pravy domaci absinth a nejake ty silnejsi 
ruske vodky. 

Kazda osoba u stolu by mela mit svoji vlastni zasobu. Hracum pfijde vhod mit alespon 
jendnu sklenicku lihoviny a jeden slabsi napoj k dispozici, ale neni absolutne zasadni, aby 
timto hra zacala (mohou vyhravat drinky, obchodovat s nimi atd. jako soucast hry). 

Navrch k osobnim zasobam byste meli mit velky centrdlni sklad piti. Kazdy muze necim 
pfispet. Tento zdroj promih v krvi je pine pod kontrolou Chlapka na suchu, ackoli sila ci 
mnozstvi ci kombinace obojiho je na nem, toceni hlavy, mrtvice a nahla zmena z hrani hry 
Zigzag ke hfe Kazdy pije kolik muze a jak rychle muze muze byt ospravedlnena. 

Neni taky spatny napad mit v centralnim skladu dalsi odpad: cipsy, hranolky, cfga, 
male parkove roladicky, kousky ananasu na paratkach nebo rucni granaty 

3 Postavy 

V prvni fazi hry je jeden clovek vybran, aby byl Chlapek na suchu. Pokud byla hra 
planovana pfedem, pak uz muze byt o Chlapkovi na suchu davno rozhodnuto. Ten pak 
ma cas pfipravit si nejake napady dopfedu. Vice o nem v dalsi sekci. 

Vsichni ostatni si vyberou postavu, kterou budou v pfibehu ovladat. 

Postavy by mely byt co nejzajimavejsi. 

Jeden zpusob, jak toho docilit, je vybrat si spolu souvisejici postavy. Takze pokud 
se pfibeh odehrava tfeba ve stylu mecu a kouzel, jedna osoba muze hrat zkorumpo- 
vaneho vudce cechu, dalsi drzeho trpasliciho exgladiatora, dalsi vzdy-tak-mirne hipisackeho 
carodeje, dalsi nutkave tepleho rytife. 



Jiny zpusob je mit postavy naprosto nesouvisejici. Jedna postava muze byt pfeprogra- 
movany cistici robot, dalsi geneticky modifikovana kapusta, jedna Marge ze Simpsonu, 
jedna Jo z S Club 7 a samozfejme vzdy se najde nejaky ten Karel Gott. 

Chlapek na suchu by se mel ujistit, ze zadna postava neni pfilis mocna. Pokud nekdo 
chce byt, fekneme, bohem Diem, muze to uz rovnovahu trochu vychylit. Pfipadne ultra- 
megasupercool schopnosti by mely byt vykoupeny vaznymi nedostatky a postihy 

4 Chlapek na suchu 

Chlapek na suchu (dale DDG) nema postavu. Ovlada a dohlizi na hru. Nepije. Je hostitel. 
Bavic. Tancici opice. Pokud ti nejsou cizi RPG hry, zjistis, ze funkce Chlapka na suchu 
je velmi podobna Game Masterovi, Panovi jeskyne, Vypraveci nebo jak se to poruznu 
jmenuje. A koneckoncu to ani nemusi byt chlapek. 

4.1 Variace pravidel 

Pokud ctes pravidla poprve, bude asi lepsi tyto navrhy na upravu pravidel pfeskocit a 
vratit se k nim, az zvladnes zaklady. 

Variace #1 spociva v torn, ze pro DDG plati taktez pravidla pro piti jako pro kohokoli 
jineho, ale nemusi pit tak moc a nemusi pit, aby zpusobil vicemene nedulezite veci a 
k zacatku dostane pul litru vody, kterou muze pozit misto neceho silnejsiho. Akorat uz 
nebude tak liplne na suchu. 

Variace #2 Dva lide pfebiraji povinnosti Chlapka na suchu. Jeho liloha se rozdeli mezi 
Vypravece a Soudce. Soudce rozhoduje kolik musi dotycna osoba vypit, aby dokoncila 
urcitou akci. Vypravec dela vsechno ostatni. 

Variace #3 „Vypomoc" se pfida k Chlapkovi na suchu. Nekdo se zhosti te straslive 
zodpovednosti byt Chvastoun. Chvastoun (ktery muze soucasne i hrat postavu) dohlizi na 
chlapka na suchu a ma pravomoc vetovat cokoli DDG fekne. Teto pravomoci by melo byt 
uzivano selektivne. Chvastoun by nemel podminovavat autoritu Chlapka na suchu, dokud 
to neni absolutne nezbytne. 

Variace #4 Dalsi pomocnik je pfidan k chlapkovi na suchu. Nekdo dostane tu jeste 
straslivejsi zodpovednost byti Barmanem. Barman (ktery jeste k tomu muze mit i postavu) 
mixuje rozlicne drinky atd, coz muze byt potfeba v prubehu hry. 
Obcas je pekne mit jmenovku. 



5 Post up deje 

Kazdy muze v pfibehu zpusobit cokoli za pfedpokladu, ze si k tomu limerne pfihne. 

Zakladni postup je takovy: Chlapek na suchu popise situaci. Hrac fekne, co chce udelat, 
nebo co chce, aby se stalo. DDG potom rozhodne, ceho a kolik se musi napit, aby se to 
stalo. Hrac se bud' napije a tak docili uskutecneni sveho pfani, nebo odmftne a nic z toho 
se nestane. Nasledne Chlapek na suchu popise nasledky a jaka je nova situace. 

Pokud chce hrac zpusobit neco, co spada do schopnosti jeho postavy, bude vetsinou 
stacit dat si neco slabsiho. Napfiklad na „Prohledavam pokoj", „Sundavam si obleceni", 
„Hledam ve zlatych strankach cislo na Linku bezpeci" muze stacit maly dousek piva, za 
pfedpokladu, ze postava je v situaci, kde ja takova akce zduvodnitelna. Narocnejsi akce 
obecne potfebuji vetsi mnozstvi pitf. Tfeba „Skacu pfes rozsifujici se propast", „Chytnu 
pfistavaci paku te helikoptery, abych se snesl", atd. muze vyzadovat pofadny lok piva. 
Nejdulezitejsi je posoudit obtiznost. DDG muze take pfilezitostne zvysit mnozstvi, ktere 
musi byt vypito, protoze moc zasahuje do pfibehu. Takze „Zvedam Svaty Gral z hromady 
syra" neni nic, co by vyzadovalo moc schopnosti, ale protoze je to vyznamny dejovy milnik, 
muze DDG po hraci vyzadovat vyglgani hodne piva pfipadne sklenicku vma. 

Ukony mimo schopnosti postavy vzdy vyzaduji silnejsi pitf. Tak tfeba „Prohledavam 
pokoj " vyzaduje mozna hit piva, zatimco „Prohledavam pokoj a nalezam robertka ukryteho 
v komine" vyzaduje lok piva a k tomu nejakou tu vodku. Je tomu tak proto, ze hrac pffmo 
zasahuje do deje (pfftomnost urciteho pfedmetu na urcitem miste). 

Uz bylo feceno, ze pfi rozhodovani kolik slabsiho pit! ma byt vypito, nejdulezitejsi veci, 
ktere musi brat DDG v uvahu, jsou obtiznost a dulezitost. Kdyz rozhoduje o mnozstvi 
silneho piti, musi DDG myslet na: 

Pravdepodobnost - Jak je udalost racionalni? Jak zapada do pfibehu? Cim mene 
rozumna je, tim vie musi byt vypito. Kdyz postavy prozkoumavaji strasidelny dum a hrac 
chce, aby bylo slyset kvileni a ficeni fetezu, je to celkem v pofadku. Pokud se to ma stat 
v supermarketu, je to uz ponekud hufe vysvetlitelne a DDG bude muset chvili pfemyslet, 
aby to zapasoval do pfibehu. Hrac za trest exne vodku. 

Ucelovost - Je udalost pro postavu viditelne uzitecna? Pokud je postava pronasledo- 
vana krveziznivym vlkem a hrac chce pekny strom, na ktery se mu dobfe poleze, mozna 
navic jeste s prazdnym stromovym domem nebo odstfelovacskym stanovistem na vrcholu, 
jeho motivy jsou zfejme. To uz bude stat nejake ty promile navic. 

Tvofivost - Nicmene pokud je udalost zvlaste zajimava, zabavna a originalni, staci 
vypit jen trochu. Pokud by ve vyse popsanem pfipade malou cervenou jezdeckou cepici a 
lesnika, co se vynof i z poza horizontu, cena by nemela byt tak vysoka. 



6 Reseni konfliktu 

Muze nastat pffpad, kdy se DDG rozhodne, ze zadny sebetvrdsi chlast nevyfesi situaci 

uspokojive. Co se tfeba stane, kdyz hraci fikaji neco takoveho: 

Cenek (hraje Leonarda da Vinciho): To mi vadi, „Tos nigdy nemel o me mame fikat" a 

bodnu te zmutovane zelve do voka stetec! 

DDG: Ktery konec? 

Cenek: Ten spicaty konec! 

DDG: Dobfe, lokni si. 

Pepa (hraje Leonarda pubertdlni zmutovanou zelvu ninja): Nebodne, protoze to kryju moji 

katanou a narvu mu zelvi pazour mezi koule. 

Cenek: To teda ne. 

Pepa: Ale jo. 

Cenek: Debile. 

Pepa: Pche. 

(atd.) 

K vyfeseni takove hadky zahaji DDG nejakou soutezni disciplmu. Takze: 
Ruda (hraje ogra Munga): Majznu Bugse Bunnyho po hlave mojym velkym tym kyjem. 
DDG: Lok. Aho, opravdu si neco takoveho nechas libit? 
(Ruda si usrkne sveho lezdku) 

Ana (hraje Buggse Bunnyho): Jasne, ze ne. Uskocim kyji a narvu jednu svoji mrkev do 
Mungovy ogfi zadnice. 
DDG: Taky lok. 
(Ana si da trochu sue Bacardi) 

DDG: Vitez teto legendarni bitvy bude ten, kdo prvni stahne dvojitou vodku. Barmane, 
nalij nam tu dve dabl vodky z centralniho skladu. 

Nekdy se muze DDG rozhodnout, ze se sam zapojf do boje, napf.: 
DDG: Mec Cerny rytife je ted' na tvem krku! Jak z mraku sjede blesk, zahfmi: „Nejaka 
posledm slova?" 

Pet'a (hraje Zorra): A najednou se mracna zacinaji protrhavat. 
(Pet'a si grkne) 

Pet'a: Dest' a hromy mizi a Cerny rytif pohledne ke kopcum, kde se formuje duha. Splouchnuti 
slzy pod jeho hledim. Vykfikne: „Vse, co jsem si kdy pfal, je byt milovan!" 
DDG (ukazuje mnozstvi na prstech): Vytvofeni duhy te bude stat tolik ginu. 
Pet'a: Jo. 

DDG: Ale abys videl, jak to vsechno Cerneho rytife dojme, budes si muset zahrat hru. 
Pet'a: Oukej. 

(Pet'a odklddd sklenici od ginu a prochdzi prvni zkouskou.) 
(Hraje se hra.) 

DDG: Pet'a prohral hru. Mracno se protrhava, kolem poletuji motyli, ptaci zacinaji zpivat, 
ale s Cernym rytif em to nic nedela. Macha mecem a Zorro vybouchne jak mech nacpany 
vnitfnostmi. 



6.1 Nejake otazky a pfedstaveni konceptu 

Odkud se berou drinky? Pfi feseni konfliktu tohoto typu jdou vzdy z centralniho skladu. 

Kdo rozhoduje, co se bude hrdt? DDG. 

Kdo rozhoduje, kdo vyhrdl? Taky DDG, ale v zajmu zachovani celozivotnich pfatelstvi 
atd., muze vyzvat k hlasovani. Pfi shode nebo tesnem vysledku se muze hrat dalsi hra. 

Tymove hry: Nektere hry se lip hraji ve velke skupine. V torn pfipade DDG rychle 
rozhodne, ze jedna cast stolu pfedstavuje jedno stranu konfliktu a druha cast druhou 
stranu. Muze take nechat soupefici strany na sfidacku si vybrat lidi „do tymu". Take 
rozhodne za jakych podminek muze byt jedna ci druha skupina prohlasena za viteze. 

Pfebornik: Nekdy misto toho, aby soutezily pfimo ziicastnene strany, kazdou zastupuje 
nejaky borec, aby za ne mezi sebou oni rozhodli v nejakem klanf. 

DDG pfedem rozhodne, zda je prohra prohrou borce, hrace, ktereho reprezentuje, nebo 
obou a ten potom bude muset vypit nejake to piti. 

K rozhodnuti, kdo bude jako prvni vybirat sveho borce (pekny dvojsmysl, ze?), muze 
poslouzit dalsi hra. Melo by to byt neco jednoducheho a rychleho jako hod minci nebo 
kamen, nuzky, papir nebo rychlopiti. 

Proc vybirat borce? Aby to nebylo tak jednoduche. A pak jsou urcite hry a vyzvy 
zajimavejsi, kdyz je hraji urciti lide. Reknete dvoum nejvetsim gorilam, at' si daji paku, 
dvema poetum rapovy battle. Donut' lidi, kterych si (ne)vazis, aby se ztrapnili. 

Kdo zacind? Rozhoduje DDG. Vetsinou ma pravo zacit ten, kdo rozpoutal konflikt. 

A co kdyz se objevi problemy? Pokud se v necem nemuzes rozhodnout, vzdy se da zacit 
nova hra pro rozfeseni, dokonce i pro rozhodnuti o pravidlech. Tedy pokud hraci hraji 
kulecnik a hadaji se, kdo je na tahu, muze se rozhodnou tfeba hodem sirkou do prazdneho 
piillitru. 

6.2 Hry 

To, co bude nasledovat je dlouhy, ale zdaleka ne vycerpavajici seznam zpusobu feseni 
konfliktu. 

Nasledujici hry nejsou nic jineho nez jen navrhy. Pravidla mohou a mela by byt obmenovana. 
Nic ti nebrani vymyslet dalsi. Vse, na cem zalezi, je, ze kazdy pravidla chape. 

6.2.1 21 

Ucastnici se stfidaji a v kruhu postupne pocitaji do dvaceti jedne. Kdo zacina, musi urcit 
smer. Napfiklad „ Jedna vpravo" nebo „ Jedna dve tfi vlevo". 

Pokazde, kdyz jsi na fade, muzes fict jedno, dve nebo tfi cisla. Jedno cislo proste 
posouva hru o cloveka dal. Dve cisla obraci smer hry. Pokud tedy osoba po tve pravici 
fekne Jedna vlevo" a ty feknes „dva tfi", je dotycna osoba opet na fade. Pokud jsou 
vyfcena tfi cisla, pfeskoci se jedna osoba. 

Kdokoli udela chybu - fekne cislo, kdyz nema nebo nefekne, kdyz je na fade - musi si 
loknout. Stejne tak musi ucinit ten, kdo skonci s cislem 21. 



Rozsifujici pravidlo znamena, ze po kazde chybe se misto jednoho cisla fekne nejake 
slovo nebo fraze, ktera se uz nesmi opakovat. Tfeba i kumulativne pro vsechny „Jedna- 
dvacftky" za vecer. 

Zpusob vyhry urci DDG pfedem, napfiklad tfi loky = prohra. 

6.2.2 Blby drb 

Hraje se na tymy. Nekdo zacne tim, ze fekne „blby drb". Dalsi v fade fekne „blby drb". 
Dalsi fekne „blby drb". 

Jakmile se to vsem dostane do krve, nekdo muze misto „blby drb" fict „fakt?". V ten 
okamzik se meni smer (pokud jste doposud postupovali po smeru hodinovych rucicek, 
pokracujte proti smeru a opacne) a misto „blby drb" fikaji hraci „drbly bib". A znovu, 
„fakt?" zmeni smer a hraci znovu fikaji „blby drb". Frazi „fakt?" muzes fict minimalne po 
tfech vyslovenych blbych drbech nebo drblych blbech. 

Pfilis brzke „fakt?", spatne slovni spojeni nebo pad do kaluze vlastnich chcanek ti 
prohrava hru a musis si dat napoj. 

6.2.3 Hry s pfedlohou 

Toto je takovy herni zanr, kde vlastne nejsou pravidla liplne vysvetlena. Cilem je, aby hra 
i pfesto fungovala. (Ackoli muze byt dobry napad, aby alespoii prvni osoba ono pravidlo 
znala.) 

DDG zacne oznamenim nazvu hry, ktery by mel slouzit, fekneme, jako takove voditko. 
Pak fekne slovo. 

Pfiklad: 
DDG: Hra se jmenuje „Humr". A prvni slovo je, oh... hmm... 
(DDG se diva kolem, jako by neco hledal.) 
DDG: Metronom! Pet'o, jake je dalsi slovo? 
Pet'a: No, dobfe... hmm, trpaslik! Cenku? 
Cenek: Heh, mam to! Dalsi slovo je chlastometr. 
DDG & Pet'a: Spatne!! 

DDG: Pij! A dalsi slovo je hmm, retikulum. Aho, dalsi slovo? 
Ana: Hmm, papir? 
DDG: Jo, spravne. 
Ana: Fakt? Uf. 

Princip tohoto pfikladu spociva v torn, ze kazde slovo musi zacinat na „hmm". Kdo 
neuhodne, musi se napit. Nektefi hraci budou schopni na to behem hry pfijit, jinym se 
muze udelat spatne. Zadne vysvetlovani jinym hracum neni povoleno. 

Dalsi pfiklady moznych pravidel: 
slovo musi zacinat na posledni pismeno pfedchoziho slova 
slovo musi nejak souviset s pfedchozim slovem 
slovo musi byt delsi nez pfedchozi 

Tfi vypite drinky a tvuj tym prohrava. 



6.2.4 Rym a smysl 

Hrajf tymy, lepsi v lichem poctu lidi. 

Nekdo zacne slovem. Dalsi hrac fekne slovo, ktere se s prvnim rymuje. Dalsi fekne slovo, 
ktere s pfedchozim souvisi. Dalsi zase fekne slovo, ktere se s pfedchozim rymuje a tak dale, 
tedy: „rym", „dym", „ohen", „zizen", „pivo", „zdivo", „malta", ... 

Vahani, opakovani slova nebo chyba prohrava hru a musis si neco dat. 

6.2.5 Stfileni zvifat 

Hrajou dva protihraci nebo tymy Jeden fekne nazev jakehokoli zvifete. Dalsi fekne nazev 
zvifete, ktery zacina na stejne pismeno, jakym konci nazev pfedchoziho zvifete. 
Pfiklad: 

1. osoba: pes 

2. osoba: srnec 

3. osoba: cikada 

4. osoba: antilopa 

5. osoba: mmmmm, nevim 

Zadne zvife se nesmi opakovat. Pokud nejsi schopen vymyslet zvife, prohravas a pijes. 

6.2.6 Sdruzovanf slov 

Pro dva hrace nebo na tymy Nekdo fekne slovo, dalsi musi okamzite fict slovo nejak 
s nim souvisejici. Vahani nebo vyfknuti slova zacinajiciho na „R" nebo „S" prohrava hru 
a pfihrava ti piti. 

6.2.7 Slovnf gulas 

Mnohem tezsi nez Sdruzovani slov. Prvni hrac fekne slovo. Dalsi osoba musi fict slovo, ktere 
nijak nesouvisi s prvnim slovem. Hra pokracuje. Kazde dalsi slovo nesmi nijak souviset s 
kterymkoli pfedchozim slovem v pameti. 

Tato hra je mimofadne obtizna, protoze se samozfejme muze projevit souvislost mezi 
slovy. Pokud ma nejaky hrac podezfeni na souvislost, musi protestovat a uvest jakou sou- 
vislost ma na mysli. DDG rozhodne, zda to je platna souvislost (obvykle by mel vyzvat 
k hlasovani, v pfipade shody rozfesit dalsi kratkou hrou). Pokud je protest posouzen jako 
opravneny, musi postizeny hrac vypit sve piti a ve hfe konci. Pokud je protest neopravneny, 
„zalobce" ve hfe zustava, ale taktez musi stahnout svoje piti. Jeden protest, ktery by mel 
byt vzdy opravneny, zni „Obe veci jsou v teto mistnosti". 

Opravnenost stiznosti zalezi na typu souvislosti mezi slovy. Pokud je souvislost zfejma 
(„Slepice" „Vejce" „Ale slepice snasi vejce" „Sakra, na to jsem nemyslel"), pak by mela 
byt opravnena. Nicmene i kdyz neni tak zfejma, ale skvele, elegantne a vtipne popsana a 
ma smysl, muze byt povolena taktez. 

Kdyz to zacne fungovat, funguje to skvele. 



6.2.8 Cik-cak 

Pino ochlastavacich her se tak (nebo podobne) jmenuje a mnoho opileckych her je zalozeno 
na poctech, ale tahle je jedna z nejlepsich. 

Zase se sedi v kruhu a ve smeru hodinovych rucicek se zacne pocitat. Prvni clovek: 
„ jedna", dalsi „dve", atd. Ale pokud je cislo delitelne sedmi nebo v sobe ma sedmicku, 
fekne se „cik" misto pfislusneho cisla a zmeni se smer. Aby to nebylo malo zmatene, kdyz 
je cislo delitelne jedenacti, fekne se misto nej „cak" a zase se meni smer. 

Zni to slozite, ale za stfizliva neni. A s kazdou chybou pfichazi drink. 

Pfiklad: l-2-3-4-5-6-cik-8-9-10-cak-12-13-cik-15-16-cik-18-19-20-cik-cak-23-..., 
pficemz s kazdym „cik" a „cak" se meni smer. 

6.3 Vyzvy 

Vyzvy pfedstavuji dalsi zpusob rozhodnuti konfliktu. Je jednoduche je vymyslet. 

Ndsledujici seznam zabral autorovi celych sedesdt sekund: 

Paka 

Hrani na piano 

Slozeni basne 

Akrobacie 

Udelej neco zvlastniho se svym telem 

Pfedstirani orgasmu 

Vyjmenovani celych jmen Disneyho animovanych filmu 

Pfetlacovani 

Vyhodit a chytit pivni tacek 

Roztoceni minci, jejich chyceni a stfileni na branku z prstu 

Ruzne divadelni a sportovni hry 

7 Poklad 

DDG muze kdykoli prohlasit neco z centralniho skladu za zastupce neceho v pffbehu. 

DDG fekne „capka zleho carodeje je tato flaska piva". Postave se povede nalezt zpusob, 
jak ziskat carodejovu capku. V te chvili se jeji hrac muze rozhodnout, kdo vyhrava flasku 
piva. Samozfejme si ji muze i nechat. 

Mozna se nekdo nepf ijeme ozral. Mozna je hracova postava Skrblik ze Zlatnickova. DDG 
by se mohl zminit hraci, jehoz postava pomoci Knihy Carodejnictvi hleda Pfivesek Lasky, 
ze kdyz bude behem svateho obf adu hlava okultniho kralika nabodnuta na holi na urcitem 
bezboznem miste, temni bohove zalijou vedouciho obfadu bohatstvim a ono bohatstvi je 
ztelesneno touto lahvi slivovice. 



8 Hrani roll 

DDG se muze rozhodnout kohokoli odmenit/potrestat extra pitim, kdyz usoudi, ze postava 
se chova v rozporu se svou naturou. Pokud hrac prohlasil, ze jeho postava je „odvazna jak 
sfina" a pfi setkani se dvema skfety se schovava do kfovi, musi se hrac nap it. 

Variace #5 V teto variaci ma rozhodnuti DDG efekt pouze v souvislosti s urcitou akci. 

Potom tato akce v rozporu s povahou postavy stoji dvojnasobne mnozstvi alkoholu. Tfeba: 

Misel (hraje Satana): Ja toho kralicka obejmu. 

DDG: Musis si loknout, abys to udelal. 

(Misel si lokne.) 

DDG: Uachachaa, uaahehe! Heh, eh! To je uplne mimo tvoji postavu. Dalsi lok. 

Misel: Uz nikdy nechci hrat tu tvoji debilni hru. 

DDG: Fnuk. 

9 Zpestfeni 

Zigzag se da pekne nakombinovat s dalsimi ozraleckymi hrarni, napfiklad (nepovinne) : 

Zadne ukazovani prstem. Ukazes - pijes. 

Muzes pit jen levou rukou. Pokud se spletes, dej si nasup. 

Zadne pfisahani. Reknes „pfisaham" a pijes. 

Kytara nenf obleceni, ale nekdy musi byt pouzita jako by byla. 

Kdyz reknes „Nevefim na vily", nekde na svete umfe vila a ty pijes. 

10 Shrnuti 

Jedna osoba je Chlapek na suchu. 

Ostatni jsou vybaveni jednim slabsfm a jednim silnym pitim a vytvofi si postavu. 

Chlapek na suchu zacne vypravet pfibeh zasahujici vsechny postavy. 

Ostatni mohou ovlivnit pfibeh navrhem, co chteji, aby se stalo. Chlapek na suchu jim 
povi, zda si maji dat silnejsi nebo slabs! piti, aby se navrh skutecne dostal do pfibehu. 

Obecne, silne piti je urceno na prime ovlivnovani pfibehu („potkavame seschleho starce") 
a slabe piti zpusobi, ze neco udela vase vlastni postava („zvednu ze zeme sutr"). Cfm 
slozitejsi likon a hlubsi zasah do pfibehu, tim vie musis vypit. 

Chlapek na suchu muze cas od casu vyvolat nejake hry a vyzvy. 



Links 

Aneb kde muzu zfskat Zigzag a info o nem: 

Original - http://members.aol. com/scissorf ish/da/dazigzag.htm 

Tento pfeklad - http://ilja.wz.cz/blog/rpg-hra-zigzag.html 
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